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Einführung 


on allen Sagen und Legenden ragt eine hervor — Die Legende von 
ok Stonekeep, der mächtigsten der menschlichen Zitadellen und Heimat 
ao ch von Drake, dem Helden. 


Denn es war Drake, der den 
Schattenkönig besiegte und Stonekeep aus den Tiefen M Bm 


der Erde zurückholte. Aber wenn Sie ihm nicht helfen, ' 
el 


kommt es vielleicht nicht zu diesem guten Ende. 
Stonekeep ist der zweite Teil der Legende. 

Theras Auferstehung die in der Packung 

enthaltene Kurzgeschichte, ist der 

erste Teil und Sie sollten sie lesen, 


um den Hintergrund 


> 


; 
f N 
4 ’ E- j 
f3 

Ir A 


Stonekeep wird mehr Spaß 


kennenzulernen. Es ist nicht h NE 
notwendig, Theras Auferstehung J N | j N 
zu lesen, um Drake auf seiner | (g* PE a | 
Suche helfen zu können, aber x FR R —Y k 


machen, wenn Sie es tun. 
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Vielen Dank für den Kauf 
von Stonekeep! Es war ein weiter 
Weg und wir hoffen, daß Ihnen 
das Spiel genausoviel Spaß 


macht wie uns. 


leam Stonekeep & 
Interplay 
Productions 


Drake, der getreue Adenteurer 


Installation 


evor Sie Stonekeep spielen können, müssen Sie es auf Ihrem 


<— Computer installieren. Legen Sie die Stonekeep CD-ROM in Ihr 
CD-ROM Laufwerk. Falls Ihr CD-ROM Laufwerk D: ist, tippen Sie: 


AR 


D:INSTALL <Return> 


Nach der Installation, tippen Sie SK <Return> um zu starten. Um Ihre Sound- 
und/oder Video-Konfiguration nach der Installation des Demos zu ändern, 
tippen Sie im Spiele-verzeichnis Ihrer Festplatte: 


SETUP <Return> 


Kundendienst: 


Schreiben Siean: Interplay Productions Ltd, 71 Milton Park 
Abingdon, OXON, OX14 4RX 


England 
Tel. : +44 (0) 1235 821666 
Fax. : +44 (0) 1235 821777. 
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Spielanleitung 


D 


\ 


gehe vorwärts 


pielen Sie 


Stonekeep mit 
der Maus und 
N der Tastatur. 


Bewegungen 


Bewegungen werden mit den oben 
beschriebenen Riehtungstasten gesteuert. 


gehe zurück 


Unverschlossene Türen öffnen sich, wenn Sie 

dagegen- laufen. Verschlossene Türen 

öffnen sich auf andere Art. Steigen Sie 

Leitern und Treppen hoch, indem Sie in sie hineinlaufen. 


Die Maus steuert den CURSOR. Das Cursorsymbol ändert sich, um Ihnen anzuzeigen, 
was Sie mit Ihren Händen tun können. LINKE und RECHTE Maustaste stehen für linke und 
rechte Hand. Das wird wichtig, wenn Sie in jeder Hand etwas halten. Es kann sich auch auf 
andere Aktionen auswirken. 


Inventar 


Sie können gefundene Objekte aufheben, indem Sie den Cursor über das 
Objekt bewegen, bis er sich in eine GREIF-HAND verwandelt. Klicken Sie einmal 
links, so verwandelt sich der Cursor in das aktive Objekt. Sie können ein 
aktives Objekt werfen, indem Sie es auf dem Schirm nach oben bewegen und 
eine Maustaste klicken. Je höher das Objekt, wenn Sie klicken, desto fester 
wird Drake das Objekt werfen. Nahe am Boden stattdessen, wird Drake das aktive 
Objekt hinlegen. 


Drake hat eine Magische Schriftrolle, die Ihr Inventar enthält. Um die 
Schriftrolle zu öffnen, bewegen Sie den Cursor auf dem Bildschirm nach 
rechts. Wenn sich der Cursor in eine SCHRIFTROLLE verwandelt, klicken Sie eine 
der Tasten, um Ihr Inventar anzuzeigen. 

Legen Sie ein Objekt auf die Schriftrolle und klicken Sie nochmal, um es 
Ihrem Inventar beizufügen. Sie können identische Objekte auch übereinanderstapeln. 
Dann wird die Anzahl der gestapelten Objekte neben dem Cursor angezeigt. 


Sie können Objekte von der SCHRIFTROLLE entfernen, indem Sie die Greif-Hand 
benutzen. Fügen Sie der INVENTAR SCHRIFTROLLE weitere Objekte hinzu, so ändert sich 
ihre Länge, um die neuen Objekte aufzunehmen. Irgendwann werden Sie durch die 
SCHRIFTROLLE scrollen müssen, um alle Objekte zu sehen. Um an den Anfang oder das 
Ende der Liste zu gelan-gen, benutzen Sie Oben oder Unten auf der SCHRIFTROLLE. Sie 
scrollen durch das Inventar, solange Sie die Maustaste gedrückt halten oder bis die 
Objekte ausgehen. Die rechte Maustaste scrollt schneller als die linke. 

Wenn Sie Objekte greifen, wird die rechte Maustaste das aktive Objekt automatisch 
dem Inventar beifügen. Es wird versucht, das Objekt in einen passenden Behälter zu 
legen (zum Beispiel einen Pfeil in einen Köcher oder einen Stein in einen Sack 
mit Steinen); wenn das nicht geht, wird nach identischen Objekten gesucht und 
wenn auch das nicht klappt, wird das neue Objekt ganz oben im Inventar abgelegt. 
Die linke Maustaste öffnet Ihr Inventar nur. Die mittlere Maustaste (oder die linke und 
rechte Taste zusammen) macht ein Objekt aktiv. 


Mystischer Spiegel 


Im MYSTISCHEN SPIEGEL können Sie Drake und seine Freunde sehen. 
Benutzen Sie den spIEGEL, um Objekte wie Rüstungen oder Waffen, zu 
nehmen und zu gebrauchen, oder um Objekte wie Heilwurzeln oder 
Schriftrollen, auf Figuren anzuwenden. 

Um die spıEGEL Anzeige zu schalten, ziehen Sie den. Cursor nach 
oben rechts auf dem Schirm. Wird der Cursor zu einem Spiegel, klicken Sie einmal. 
Klicken Sie auf den Richtungsstein, um den Spiegel zu öffnen. Öffnen Sie die INVENTAR 
SCHRIFTROLLE, Öffnet sich auch der SPIEGEL. 

Bewegen Sie ein aktives Objekt auf das Bild der Figur im spiEGEL und klicken Sie 
einmal, um das Objekt zu nehmen oder anzuwenden. Falls eine Figur das Objekt in 
die Hand nehmen muß, ein Schwert zum Beispiel, dann halten Sie den Cursor auf die 
gewünschte Hand und klicken Sie. 

Die kleinen Balken unter den Figuren sind die LEBENSKRAFT ANZEIGEN . Klicken Sie 
auf die Anzeige, um die Anzahl der Lebenskraft-Punkte zu sehen. Ist die Lebenskraft 
0, ist diese Figur bewußtlos. Verliert Drake all seine Lebenskraft, ist das Spiel vorbei! 
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journal 


T as JOURNAL schnell zu finden, ist entscheidend. Auf Ihrer Reise durch Objekte 


% ok pp a N 1 ir > 1 B ST. Si URNAL \ , j r . . E r ru .. . 
Stonekeep hält es nützliche Informationen fest. Wenn Sie das JOURNAL Wenn Sie neue Objekte finden, wird in diesem Abschnitt da-rüber Buch geführt. Sie 


ha-ben, öffnen Sie es durch Anklicken des oberen linken können auch hier Notizen eintragen. 
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Bildschirmrandes (sobald sich der Cursor in ein kleines Journal 
verwandelt). Klicken Sie außerhalb der Seiten, um das Journal zu schließen. Das 


JOURNAL enthält sechs Abschnitte. + 


6 Figuren Iniormation 


Dieser Abschnitt zeigt Statistiken und Fertigkeiten Ihrer Figur. Schlagen Sie hier nach, 


SNODLL! 


um das Vorankommen ihrer Figur zu verfolgen und ihren Zustand zu prüfen. 

Schließen sich andere Ihnen an, werden die Informationen auch hier verzeichnet. 
Die Kampf-Seite zeigt Rüstung und Waffen, die Sie bei sich tragen. Sie zeigt 

wieviel Schaden Ihre Rüstung absorbiert, wenn Sie getroffen werden, wie genau Ihre 


Waffe ist und welchen durchschnittlichen Schaden sie bewirken kann. 


Notizen 
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Karten 


Jeder Schritt wird in diesem Abschnitt verzeichnet. Nehmen Sie die FEDER, um auf den 


Um Informationen über Ihr Spiel festzuhalten, be-nutzen Sie diesen Plätzen, die Sie besucht haben, Notizen zu hinterlassen. Ein rotes Zeichen auf der 
Abschnitt. Der FEDER CURSOR zeigt, wo Sie schreiben können—Klicken Sie, Karte zeigt ihnen den Ort der Notiz. Klicken Sie auf das Zeichen, um die Notiz zu 
um tippen zu sehen. Klicken Sie auf die Zahl neben der Notiz, um zur Karte zurückzukehren. 
können und drücken Sie Il ‚ wenn Sie fertig sind. Löschen Sie den gesamten Text einer Notiz, um das rote Zeichen von der Karte zu 


entfernen. Drücken Sie = ,‚ um die aktuelle Karte zu zeigen. 


Runen 


Hier verzeichnet Drake alle RUNEN, die er findet und hier werden Zaubersprüche 
vorbereitet. Neben den RUNEN können Sie sich eigene Notizen machen. Lesen Sie 
auch Magie (S.11). ' 


Hinweise 


Viele wertvolle Hinweise werden hier automatisch aufge-zeichnet. Schlagen Sie hier 
nach, wenn Sie Hilfe brauchen. 


Eine Karte im Journal. 


Magie 


29 


‚ le Welt von Stonekeep ist voller Magie, aber Sie müssen erstmal die 
nötigen Gegenstände fin-den, um einen Zauberspruch anwenden zu 


können. Sie brauchen erstmal zwei Objekte: RUNENSCHLEUDER und 


RUNEN. Und dazu noch das JOURNAL. 

Runenschleudern sind magische Stäbe, Runen sind Schriftsymbole für 
Zaubersprüche. Im Spiel werden Sie Schrift-rollen mit Runen finden. Wenn Sie eine 
Rolle mit einer neuen Rune lesen, wird diese Rune automatisch in Ihr JOURNAL ein- 
getragen. Notizen und Beobachtungen können Sie neben die Rune in das JOURNAL 
schreiben. 

Runen müssen auf einer Runenschleuder eingeschrieben werden, um einen 
Zauber bewirken zu können. Mit einer Runenschleuder in jeder Hand, öffnen Sie den 
Runenabschnitt im JOURNAL und klicken auf die Rune, die Sie einschreiben möchten. Klicken 
Sie die rechte Maustaste für die rechte Hand oder die linke Taste für die linke Hand. 
Klicken Sie mit dem Cursor auf ein leeres Feld der Runenschleuder: Die Rune ist 
eingraviert. 


Runegoblin 


Es gibt nur eine begrenzte Anzahl an Feldern; je 
nach Qualität der Runenschleuder. Wenn Sie eine 
alte Rune durch eine neue ersetzen wollen, 
schreiben Sie einfach die neue Rune über die alte. 

Es gibt verschiedene Runen-Arten: Menschen-, 
Throg-, Feen- und Meta-Runen. Die ersten drei 
sind Basis-Runen und können durch Meta-Runen 
modifiziert werden. Meta-Runen müssen auf die 
Basis-Runen geschrieben werden, dabei werden die 
Basis-Runen nicht gelöscht. 

Um einen Zauber zu schleudern, klik-ken Sie die 
entsprechende Maustaste und wählen den richtigen 
Zauber durch An-klicken. Benötigt der Zauber ein 
Ziel, müs-sen Sie vielleicht nochmal klicken. Die 
Runenschleuder erinnert sich an den letz-ten Zauber. 
Um denselben Spruch zu be-nutzen, müssen Sie 
nicht nochmal wählen. 

Zaubersprüche brauchen Energie, das Mana. 
Wenn Sie einen Zauber anwenden, kommt das Mana 
für den Zauber von der Runenschleuder. 

Je stärker der Zauberspruch, desto mehr Mana 
ist nötig. Runenschleudern speichern nur eine 
begrenzte Menge an Mana . Wenn Sie Ihr Mana 
aufbrauchen, müssen Sie eine magische Quelle 


finden, um Ihre Runenschleuder neu aufzuladen. 
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Schreiben 
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Il Spiel speichern 
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Spiel laden 


Musik leiser stellen 
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Musik lauter stellen 


Sound leiser stellen 


| 


Sound lauter stellen 
Stimmen (An/Aus) 


Spiel beenden 


SEDE 


Helligkeitsregler 


Mausempfindlichkeit 
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Spieloptionen-Anzeige 


Inventar-Schriftrolle 


D 


Inventar 


Inventar oben 


Inventar unten 


Oberste fünf Objekte 


Unterste fünf Objekte 


Angreifen Untersuchen 


Umblättern 


Optionen Anzeige/ Auschalten 


Fleuren 


u Beginn von Stonekeep ist Drake begabt, aber nicht sehr erfahren. 


Durch öfteres Spielen und Einüben der Fertigkeiten, wird Drake 


& R 
& END geschickter. Es ist wichtig, daß die Figuren Fortschritte machen! 
Q 


Statistiken 


Stärke, Gewandtheit und Gesundheit sind Werte, die die Figuren definieren. Es 
gibt keine Werte für Intelligenz oder Beobachtungsgabe. Darum müssen Sie sich 
selbst kümmern! 

Stärke ist rohe Kraft. Sie vergrößert den Schaden, den Sie in einem Kampf oder 
anderen, körperlichen Aufgabe bewirken können. Stärke nimmt zu, wenn Sie schwere 
Waffen gebrauchen. 

Gewandtheit mißt Schnelligkeit und Geschick. Zusam-men mit Fertigkeiten und 
anderen Faktoren, bestimmt Sie Ihre Genauigkeit im Kampf. Sie verringert auch die 
Gefahr, getrof-fen zu werden. Leichtere Waffen verbessern Ihre Gewandtheit. 

Mit besserer Gesundheit, können Sie eher die Folgen von Gift und bösem 
Zauber abschütteln. Verbessert sich Ihre Gesundheit, steigt auch Ihre 
Lebenskraft. Gesundheit verbessert sich mit zunehmender Stärke und 
Gewandtheit. 

Es gibt auch Fertigkeiten, die spezielles Training reprä-sentieren. Fertigkeiten 
verbessern sich durch Übung. 

Bogenschießen, Axt, Faustkampf, Dolch, Ham-mer, Streitprügel 
und Schwert sind alles Kampf-Fertig-keiten. Kampf-Fertigkeiten regeln 
Genauigkeit und Ge-schwindigkeit im Führen der verschiedenen Waffen. 

Verteidigung bedeutet, wie gut Sie im Umgang mit dem Schild sind und wie 
oft der Schild einen Angriff abwehrt. 

List zeigt, wie leise Sie sind, wenn Sie langsam und vor-sichtig gehen. Je besser 
Ihre List, desto eher können Sie Monster von hinten überraschen. 

Magie regelt Ihre Runenmagie-Fertigkeiten. Ein guter Runen-Magier benutzt 
die Runenschleuder effizienter und braucht weniger Mana, um mehr Zauber zu 
bewirken. 


wu. 


„dA AMANOLS mh 


D/IACIOUL Av IAUILNI 


SNOLL! 


12 


Optionen 


In der Optionen-Anzeige können Sie: 


Das laufende Spiel SPEICHERN 

Ein vorher gespeichertes Spiel LADEN 
Von vorne EIN NEUES SPIEL BEGINNEN 
SPIEL OPTIONEN wänıen 

Das Spiel BEENDEN 


SPIEL SPEICHERN zeigt das Speicherkästchen. Klicken Sie auf die Rauf/Runter Pfeile, 
um durch die Liste zu scrollen. Klicken Sie auf ein Kästchen und geben Sie den 
Speicher-Namen ein. Drücken Sie >] ,‚ wenn Sie mit dem Speichern fertig sind 
oder a um jederzeit abzubrechen. Es gibt 20 Speicher. 


SPIEL LADEN zeigt die gespeicherten Spiele mit ihren Namen und einem Bild, 


wo sie gespeichert sind. Klicken Sie auf einen Speicher, um das Spiel zu laden. 
Nehmen Sie die Rauf und Runter Pfeile, um durch die Liste zu scrollen 


EIN NEUES SPIEL BEGINNEN tut genau das. 

SPIEL BEENDEN schließt Stonekeep. Spiel erst speichern! 

SPIEL OPTIONEN ermöglicht es, die Lautstärke der Musik, der Sound Effekte 
und der Dialoge, sowie die Empfind-lichkeit der Maus und die Helligkeit des 
Bildschirms einzu-stellen. Klicken Sie die linken und rechten Pfeile einer Option, um 


sie einzustellen. Kurzbefehle siehe Tastatur (S. 14-15). 


ZURÜCK ZUM SPIEL bringt Sie zurück ins laufende Spiel. 


Starten 


N X) ) achdem Thera Sie zu den Ruinen von Stonekeep gebracht hat, 
IN —Wy beginnt Ihre Suche. Ein paar Hilfestellungen für den Anfang... 


Drücken Sie die Leertaste oder eine Bewegungstaste, um SPIEGEL und SCHRIFTROLLE zu schließen. 


Ziehen Sie den Cursor über den Kno-chenhaufen. Klicken Sie eine der beiden Tasten, um die Knochen zu 
durchsuchen. 


Halten Sie den Cursor auf den Schädel; wenn der Cursor zu einer Hand wird, klicken Sie die rechte 
Maustaste—der Schädel sollte verschwinden. 


Drücken Sie den Rauf-Pfeil um vorwärts zu gehen, den Rechts-Pfeil um nach rechts zu gehen. Durchsuchen 
Sie die Trümmer, indem Sie dagegenschlagen. 


Wenn der Cursor zur Greif-Hand wird, klicken Sie rechts. 

Bewegen Sie nun den Cursor solange nach rechts, bis er zu einer Schrift-rolle wird und klicken Sie. 
Sie sollten einen Stein und einen Schädel in Ihrem Inventar haben. 

Nehmen Sie den Stein mit der Maus aus Ihrem Inventar. Der Stein ist jetzt “aktiv.” 

Schließen Sie die Schriftrolle. 


Halten Sie den Stein-Cursor über das funkelnde Ding und klicken Sie nochmal, um den Stein zu werfen. Je 
höher der Stein, desto weiter fliegt er. 


Gehen Sie vor zur Tür. 


Nachdem Thera gesprochen hat, (und gottseidank ist sie nicht böse auf Sie), heben Sie den Stein mit der 
mittleren Maustaste auf (oder der rechten und linken Taste zusammen). 


Öffnen sie die Tür, indem Sie vorwärts gehen. 
Gehen Sie durch die Tür und folgen Sie Thera. 
Wenn Sie die Ameise sehen, werfen Sie den Stein nach ihr. 


Sollte die Ameise einen Treffer über-leben, schlagen Sie sie ein paar mal. Der Angreif-Cursor sagt Ihnen wann 
(sobald er in voller Größe ist) und wo Sie angreifen sollten. 


Gehen Sie zu dem Schild an der Wand. Halten Sie den Cursor über das Schild und lesen Sie es mit 
dem UNTERSUCHEN-CUTSOT. 


Vom Schild aus drehen Sie sich rechts, gehen vorwärts und drehen sich links. 
Gehen Sie zur Tür und öffnen Sie. Gehen Sie in den Raum. 
Gehen Sie zu der Kiste und öffnen Sie sie mit Ihren Händen. Nehmen Sie alle Objekte aus der Kiste! 


Rüsten Sie Drake mit dem Dolch aus, indem Sie: Ihr Inventar öff-nen, den Dolch greifen und ihn 
dann nach oben in Drakes Bild im Spiegel bewegen. Halten Sie den Dolch über Drakes rechte Hand 
und klicken Sie einmal, wenn er danach greift. Denken Sie daran: Dies ist ein Spiegel. 


Lesen Sie die Schriftrolle, indem Sie sie über irgendeinen Teil von Drake halten und einmal klicken. 


Wenn Sie Drake zugehört haben, (Sie können Dialoge mit der Leertaste unterbrechen, lassen Sie die 
Schriftrolle fallen. 


Drehen Sie sich nach rechts und un-tersuchen Sie das Bett mit dem Dolch. 


Gehen Sie vorwärts und drehen Sie sich nach rechts. Untersuchen Sie den kaputten Tisch mit Ihrem 
Cursor. Wird der Cursor Zur GREIF-HAND, haben Sie etwas gefunden. 


In den Überresten des Tisches be-findet sich ein lederner Brustpan-zer. Heben Sie ihn auf und 
verfah-ren Sie genau wie mit dem Dolch. 


Verlassen Sie den Raum und folgen Sie dem Gang nach links. 
Herzlichen Glückwunsch! Sie sind dabei, ein Held zu werden! 
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Begrenzte Garantie 


INTERPLAY LIMITED 90-DAY WARRANTY 

Sollten innerhalb der ersten neunzig Tage nach dem Kauf des Produktes irgendwelche Probleme auftreten, 
dann geben Sie es bitte an Ihren Händler zurück. Nach Ablauf der neunzig Tage können Sie das 
Softwareprogramm an Interplay Productions schicken. Sofern der Schaden nicht durch normale Abnutzung 
entstanden ist, wird Ihnen Interplay daraufhin Ersatz leisten. Um Ihre Software ersetzen zu lassen, sollten Sie 
das schadhafte Medium (mit dem Original-Etikett) in einem wattierten Umschlag einschicken und folgendes 
beilegen: 


1) Einen Scheck oder eine Zahlungsanweisung über £10 Sterling (für Porto und Verpackung). 
2) Eine kurze Beschreibung des Schadens, 

3) die Kaufquittung oder die Adresse des Händlers und 

4) Ihre Adresse. 


Wir empfehlen, die Sendung als Einschreiben zu schicken, und zwar an folgende Adresse: 
Warranty Replacements 

Interplay Productions Ltd. 

71 Milton Park 

Abingdon 

OXON 

0X14 ARX 

ENGLAND 


COPYRIGHT 

Dieses Software-Produkt und das dazugehörende Handbuch sind urheberrechtlich geschützt. Alle Rechte 
sind Interplay vorbehalten und durch die für Computersoftware geltenden Urheberrechte geschützt. Die CD- 
ROM ist nicht kopiergeschützt. Das heißt aber nicht, daß Sie sie uneingeschränkt vervielfältigen dürfen 
HINWEIS: Interplay behält sich das Recht vor, zu jeder Zeit Änderungen oder Verbesserungen des in diesem 
Handbuch beschriebenen Produktes ohne Ankündigung vorzunehmen. 


Hinweise zur Benutzung von Videospielen 


- Spielen Sie nie, wenn Sie müde sind, und grundsätzlich nicht länger als eine Stunde ohne Unterbrechung. 
- Halten Sie immer genug Abstand vom Bildschirm. 

- Stellen Sie sicher, daß der Raum, in dem Sie spielen, gut beleuchtet ist. 

- Stellen Sie den Bildschirm dunkler, um bessere Kontraste zu erhalten. 

- Betreiben Sie das Spiel auf Geräten mit möglichst kleinem Monitor. 

- Wenn Sie diese Hinweise befolgen, erhöhen Sie Ihren Spielspaß und Ihre Leistung im Spiel. 


Nur 1500 Personen leiden in Großbritannien an photosensitiver Epilepsie (Empfindlichkeit gegen bestimmte 
Lichtreflexe bzw. -muster) und könnten beim Betreiben von Computer- und Videospielen epileptische Anfälle 
erleiden. 

NICHT VERGESSEN: COMPUTER- UND VIDEOSPIELE MACHEN SPASS: 

Herausgegeben von der European Leisure Software Publishers Association, Staton Road, Offenham, Nr. 
Evesham Worcestershire WR115LW, GB. 
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CHRIS BORDERS 
Voice Editors 
CRAIG DUMAN 
CHRIS BORDERS 
SERGIO BUSTAMENTE 
LESLIE SPITZER 
MAX BOWERS 


Lip-sync 
SCOTT EVERTS 
Voice Coordination 
CRAIG DUMAN 
SCOTT EVERTS 
Sound FX 
GREGORY R. ALLEN 
LARRY PEACOCK 
CHARLES DEENEN 
THE ENTERPRISE 
Foley Artists 
MARVIN H. MOORE 
GREGORY R. ALLEN 
LARRY PEACOCK 
Audio Assistance 
REGINALD ARNEDO 
CHERYL POSNER 
Cinematic Sequence Music 


RICHARD BAND 


Stonekeep Theme 
BRIAN LUZIETTI 
Faerie Songs 
BRIAN LUZIETTI 
CHARLES DEENEN 
Faerie Players Contractin 
MARCY DICTEROW 
Faerie Music Recorded at 
THE ENTERPRISE 


Faerie Music 
Recording Engineers 


BOB BROWN 
JEFF GRIFFIN 
Faerie Son 
Production & Mixing 
Audio Post Production & 
Rerecording 


CHARLES DEENEN 


Cinematic Post Production 
& Sound FX 


SOUNDELUX MEDIA LABS 
CHARLES DEENEN 
Audio Mastering 

CRAIG DUMAN 

SERGIO BUSTAMENTE 


Music FM Conversion 
RON VALDEZ 
BRIAN LUZIETTI 
RICK JACKSON 


3D AUDIO PROCESSING 


N 


SPATIALIZER. 


eo Processors 
LEONARD BOYARSKY 
ARLENE SOMERS 
FLOYD GRUBB 
JIM BOWSER 
BILL STOUDT 
Video Room Supervisor 


JIM BOWSER 


Cinematic Video Technology 


PAUL ALLEN EDELSTEIN + 


Programming Consultants 
TIM CAIN 
KURT W. DEKKER 
SCOTT CAMPBELL 
Internal Engine Designer 
PETER OLIPHANT 
a 
CHRIS DeSALVO 
Installer Programmers 
GABRIEL VALENCIA 
DARREN MONAHAN 
PARALLAX SOFTWARE 


Director of MIS Department 
NATHAN RENICH 
MIS Manager 
MIKE PACHOLIK 
Historian 
ERIC TI-CHUN YING 
Extra Special 
Sharga Scripting 
KEVIN BASS 
Quality Assurance 
BILL DELK 
JOHN WERNER 
JOHN MeGINLEY 
DEREK BULLARD 
CHRIS KEENAN 
TONY PICCOLI 
DEREK GIBBS 
JASON PAUL COGGESHALL 
DARRELL JONES 
CORY NELSON 
DARYL GUETZKOW 
DAVE HENDEE 
SAVINA GREENE 
LARRY SMITH 
MARVIC AMBATA 
FRANK PIMENTEL 
JEFF WOODS 
ity Assurance Leads 
STACY PATTERSON 
KYLE SHUBEL 
CHAD ALLISON 
Assistant Quality Assurance Director 
DAvID. L. SIMON 
ty Assurance Director 
JEREMY S. BARNES 
Rendering Director 
ROB NESLER 
Audio Director 


CHARLES DEENEN 
Art Director 
SPENCER KIPE 
Artist Supervisor 
TODD CAMASTA 
Assistant Producers 
FLOYD GRUBB 
ERIC DEMILT 


Proud Dad 
ALAN PAVLISH 
STARRING 
Young Drake 


TYLER BURDICK 
Drake 
NICHOLAS FRANCHOT 


Khull-Khuum, the Shadowking 
MICHEAL ESPISITO 
Thera 
LISA PARKER 
Wahooka 
WESLEY YANAGI 

Enigm 
SCOTT LA ROCCA 


laenni, Queen of the Fae 


ROBIN LEE 
Ice Queen 
COLLEEN MORONEY 
Dwarf 
STEVE NGUYEN 


Sharga 
BRIAN GIBERSON 
Ettin 
TOM DECKER 
BILL “Weez” DUGAN 


Faerie Girl 


SABRINA BRIMHALL 


Faerie Male 
DIANE TRAN 
Floating Skull 

SCOTT LA ROCCA 
Back of Head 
SCOTT EVERTS 
Throg Guard 
GARY SIMPSON 
Throg Shaman 
MIKE RADANAECHER 
Troll 
GINA TAVIZON 
JACOB R. BUCHERT Ill 
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BILL “Weez” DUGAN 


Skeleton 
LUCY 


SPENCER KIPE 
TORI ANDAHAZY 


Mr. McCleary 
HY TERMAN 
Axe-Man 
SIMON BLACK 
Villager 
LEE TIRCE 
Wolf, Drake’s Dog 
JULIUS 
Stunt Double for Mr. Julius 


SASHA the WONDERDOG 


FEATURING THE VOICES OF 
Drake 


TONY OLIVER 
Shadowking 
ARTHUR BURGHARDT 
Thera 
MADALYN ROFER 


Wahooka 


BILL E. MARTIN 
Enigma 
1 6 ARDWIGHT CHAMBERLAIN 


RICHARD EPCAR 
PHILIP LEWIS CLARKE 
MILTON JAMES 
MICHAEL SORICH 
"NATALIE CARTER 
Lament/Sparklı 


KATH SOUCIE 


Sweetie 
Surly 


E.G. DAILY 


Chuckle 
Snort 


ROB PAULSEN 


Giggle 
Binkle 


STEVE MACKALL 
Murph 
Winkle 
JEFF GLENN BENNETT 
Vermatrix Goldenhide 
LOUISE CHAMIS 
SIMON PRESCOTT 
Geldor 
CLIFTON WELLS 
Sardin 


EDWARD MANNIX 


UOrson 
Throg Hermit 


BARRY STIGLER 


— Brightstone 
g Shamar 
George Ettin. 


MIKE L. REYNOLDS 


Seldin 
Sharga 2 


MARK VANSLOW 


Gorda Karn 
Sarkan 
Skrag 


TERRENCE STONE 
Ed Ettin 


MILTON JAMES 


Fil Ettin 
Nigel Hardston« 
Big Sharga 


WALTER BURR 


Stump Ettir 
MICHAEL MCCONNOHIE 
Gargolye 


SIMON PRESCOTT 


Scourge 
Whispering Voices 


JEFF WINKLESS 
MELODEE M. SPEVACK 
MICHAEL McCONNOHIE 


Grug 
Ice Sharga Guard 
Tiny Sharga 


JOSHUA SETH 


Ice Queen 


MELODEE M. SPEVACK 


Kandoc 
Grak the Traitor 


Sharga | 
DAN WOREN 


Rek 
Sharga Rebel 


ROBERT TOWERS 


Sharga Advisor 
Weak Guard 


EDMUND SORICH 


Video Director 


MICHAEL QUARLES 


Assistant Director 


CHRIS TAYLOR 
Producers 
MICHAEL CONTI 
ERIC DEMILT 
Directors of Photography 
JOHN FANTE 
ALAN BLAZEDALE 
Key Grip 
MARK MOORE 
Gaffers 
DAVE WATSON 
MIKE WEAVER 
Craft Services 
ERIC DEMILT 
TONY BOWREN 
Production Assistants 
KELLY AMATO 
TIM MILLER 


Make-up 


DAVID CROWTHER 
Costume Supervisors 
SPENCER KIPE 
TODD CAMASTA 
Costumer 


LINNIE SNEAD 


Costume Designer 


SPENCER KIPE 
Fire Special Effects Coordinator 
VINCENT MONTEFUSCO 
Special Effects Unlimited 
Husky Wrangler 
VINCE DENARDO 
Filmed at 
BEN KITAY STUDIOS, Stage 14 
Hollywood, CA 
OPENING/ENDING CINEMATIC SEQUENCES 
(MOVING PIXELS) 
Directors 
ANTHONY SMOLLER & 
ROBERT KRAMER 


Moving Pixels Producer 


DAVID THORNE 


Moving Pixels 
Director of Photography 


MICHAEL LA VIOLETTE 
Motion Control Director 
MAX ANDERSON 
Motion Control Operator 
JIM BALSAM 
Motion Control Grip 


BEN LESKO 


Ultimatte/Video 


BOB KERTESZ 


Sound Recordist 


OLIVER HAYCRAFT 


Boom Operator 
SAM MENDELSSOHN 
Gaffer 
RICHARD CHEUNG 


Best Boy Swing 


PAUL CHEUNG 
Key Grip 
BUBBA SHEFFIELD 
Best Boy Grips 
STEVE GRAVES 
HUSTON BEAUMONT 
ROBERT LEITECT 


Art Director 


ROY REDE 


Stylist 


KRISTINE MILLER 


Make-up/Hair 


TERRY AIKENS 


Teacher 
MIKE CARTER 


Animal Trainer 


DENNIS GRISCO 


Script Supervisor 
ROB HOWARD 
Craft Service 

RACHEL MONTOYA 

Production Assistants 
MARK MORRIS 
MAX LAMKIN 

REGGIE BLUMFIELD 
KEVIN KERR 

Storyboard Artists 

ANTHONY FUNG 
HUGH KENNAN 


3D Computer Graphics 


MOVING PIXELS 
3D Artists 
SEAN RO 

ARYEH RICHMOND 


3D Animation & 
Special Effects 
Interplay Productions 


LEONARD BOYARSKY 
KEVIN BEARDSLEE 
DAVE MOSHER 


Manual Writer 


CHRIS TAYLOR 
Manual Design & Production 


JERRY FRIEDMAN 


Manual Editor & 
Post Production 


BRUCE WARNER 


Produkt Manager international 


JULIAN RIDLEY 


Thanks to 
STEVE JACKSON & 
DAVID PULVER 


WIN CRAFT at 
DESPER PRODUCTS 


SRS LABS 
DIGIDESIGN 
DAVE BALL at WAVES 
MUSEUM REPLICAS 
DRAGONMARSH, 
Riverside CA 
SUSAN & DEVIN 
QUARLES 


DEUTSCHE VERSION 


JBI/LOCALIZATION 
LOS ANGELES 
MARKUS NIEDERMEIER 
STEFAN GOEBEL 
MAX EHLERS 
CHRISTOPH LANGENBACH 


v BENENONSTER a 


Win M... 


It's fine to meet 
your 


atarrıng 


The gume is staterof»thesart, featuring 
live actors, digitised speech and music, 
all set in extremely realistic 3.D 


environmenfs, 


An sasy»tosuse interface that 
will have gamers of all levels 


LEICHT E13 11171771277 


Jim Curry 


\ 


‚Adventure gaming combines with 


character interaction and puzzle 


solving to create a challenging and 


emotionally driven experience, 


E us 


Interplay Productions Ütd., 7.Milten Park, Abingdon, Oxon, OXa4 4RX, United Rinadom. Tel: +44 (0) 1235 821000 Fax: +44 llı235 821777 Web: hitpı/www.interplay. com 
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> " Interplay Productions Ltd, 71 Milton Park, 
EEE ee Abingdon, Oxon, OX14 4RX, UK. 
Se 2 Tel: + 44(0) 1235 821 666 


WEEZE FT” Faxı + 44(0) 1235 821 777 
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Er u 7 »*- ©-1995 Interplay Productions 
ER: = „Allttademarks and copyrights are properties of 
a SIR r ae Productions. AN right reserved. 
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Programmed by Peter Oliphant 
er 


